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0.- Abstract
SIN SENTIDO CONSENTIDO nace con 
el objetivo de crear debate y reflexión 
sobre temas de la vida cotidiana, a los 
que a menudo no damos la suficiente 
relevancia. 
Consiste en una revista trimestral 
monotemática dirigida a un público 
global. Se busca mostrar temas de una 
manera más fácil y entretenida, a través 
de un lenguaje muy visual y con ciertos 
toques de humor. 
SIN SENTIDO CONSENTIDO neix amb 
l’objectiu de crear debat i reflexió sobre 
temes de la vida quotidiana, als que sovint 
no donem la suficient rellevància.
Consisteix en una revista trimestral 
monotemàtica dirigida a un públic global. 
Es busca mostrar temes d’una manera 
més fàcil i entretinguda, a través d’un 
llenguatge molt visual i amb certs tocs 
d’humor.
SIN SENTIDO CONSENTIDO was born 
with the aim of creating debate and 
reflection on everyday life issues, to which 
we often do not give enough relevance. 
It consists of a quarterly monothematic 
magazine aimed at a global audience. 
It seeks to show topics in an easier and 
more entertaining way, through a very 
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El proyecto se basa en crear una publicación que cuente con juegos visuales como eje central, y que los utilice 
como catalizador para poder tratar todo tipo de temas. El objetivo de la publicación es tratar temas de fondo 
y de actualidad, mediante artículos diversos basados en reflexiones, criticas o debates con un cierto punto 
humorístico.
Para generar un cambio en la mentalidad de las personas es necesario provocar un proceso de reflexión, crítica o 
debate. Pero si trasladamos el reto de provocar ese cambio de mirada a una publicación, el objetivo será sembrar 
una semilla en el lector que le lleve a cuestionarse sus ideas preconcebidas sobre un tema. El lenguaje gráfico 
interpela al lector a una mirada más crítica, en especial teniendo en cuenta ciertos aspectos que caracterizan el 
contexto actual:
— Nos encontramos en una sociedad muy visual, en la que la imagen juega un rol muy importante.
— Consumimos información de la manera más rápida posible, en muchos casos leyendo el titular y no la noticia. 
— El contenido ha de ser dinámico y diverso, si no el lector desconecta.




Este proyecto tiene intención de poder llegar a un amplio espectro social en lo que se refiere a género, edad o 
ideología. Aún así, donde arraigará mejor será en usuarios con voluntad de cambio social y un cierto nivel de 
sensibilidad estética.
El objetivo de la publicación es tratar temas de manera contundente y clara, jugando con el diseño de manera 
expresiva y evocadora para introducir o plantear temas de forma que parte del trabajo de reflexión sé dé en la 
mente del lector, sin necesidad de leer textos largos y densos al respecto. 
1.5.-  Retos de diseño — Conseguir una publicación en la que el diseño se pueda adaptar a los diferentes temas tratados pero que a su  vez funcione de manera coherente como conjunto. 
— Conseguir que toda la publicación funcione mediante la combinación de juegos visuales y las gráficas que 
 nacen de éstos, sin caer en la repetición o la pesadez.
1.6.-  Valores 
1.7.-  Contenido
El valor que enmarca la publicación es la voluntad de cambio social. Desde la disconformidad con la respuesta 
social a determinados temas de actualidad, la revista persigue crear debate y reflexión en el lector.
El proyecto consta de dos publicaciones monográficas de 68 páginas cada una. Si bien comparten una identidad 
común, la gráfica responde de forma flexible al contenido de cada publicación. 
La publicación se plantea con periodicidad trimestral.
2.- Proceso de 
 trabajo 
82.-  Proceso de trabajo
2.1.-  Planteamiento
2.2.-  Documentación
2.3.-  Esbozo general
2.4.-  Recopilación de  
contenidos
2.5.-  Desarrollo conceptual
El planteamiento de la publicación persigue democratizar la información y despertar el pensamiento crítico, y para 
ello busca nuevas maneras de mostrar y explicar el contenido.
Simultáneamente a la fase inicial de análisis de referentes, se lleva a cabo un estudio de las teorías sobre el 
desarrollo de nuevas formas de aprendizaje. Con el fin de poder encontrar una voz propia para la publicación, 
alejada de los sistemas clásicos de explicación de contenido.
Se decide que se harán dos publicaciones y que pese a que la gráfica base no variará, cada capítulo incorporará 
determinados aspectos del juego visual de su portada.
A partir de textos, artículos y noticias se han construido los contenidos de la revista.
Cada publicación consta de diversos artículos y cada artículo tiene su propia identidad en línea con el juego 
visual de su portadilla. Es por eso que, durante el periodo de trabajo, el desarrollo conceptual se solapa con la 
fase de producción.
92.-  Proceso de trabajo
2.6.-  Producción La fase de producción engloba las dos publicaciones, desde el inicio de la maquetación de la revista hasta su impresión.
Planteamiento
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3.- Antecedentes 
 y referentes 
113.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
EL JUEVES
Es la única revista satírica semanal de España con el 
apoyo de grandes humoristas gráficos y un recorrido 
de 40 años.
Formato:
68 páginas / semanal.
Contenido:
Actualidad política, económica y social; y series de 
diversos personajes ficticios.
Estructura:




El juego con la descontextualizacion parcial de los 
problemas que vemos en las portadas, y la capacidad 
de combinar viñetas sobre la actualidad e historias 
sobre los diversos personajes de la revista.
123.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
LA CODORNIZ
Fue la revista humorística con más peso durante el 
franquismo, y con el paso de el tiempo fue tomando 




Maquetación, fotografía e ilustración.
Puntos a destacar:
La capacidad de hacer que el lector pudiese ver 
criticas al sistema leyendo entre líneas pero sin que 
estas fuesen obvias, esquivando así la censura.
133.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
CHARLIE HEBDO
Es la revista de sátira por preferencia en Francia, 
claramente de izquierdas, creadora de múltiples 
controversias y conocida internacionalmente por 
el atentado sufrido en 2015.
Contenido:
política, economía, ecología, ciencia, sociedad,  
religión y cultura desde un enfoque internacional.
Estructura:




Como se combinan los textos con las ilustraciones 
para mantener un ritmo de lectura que sea fluido  
y no muy denso.
143.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
THE NEW YORKER
Es una revista de la ciudad de New York pero con 
reconocimiento internacional debido a la calidad de 
su contenido. Combina humor con seriedad dándole 
un gran peso a la ilustración y contando con muchos 
ilustradores de primera línea entre sus filas.
Contenido:
Actualidad, ensayos, reportajes de investigación, 
reportajes de ficción y poesía.
Formalización:
Maquetación, ilustración, dirección de arte y fotografía.
Puntos a destacar:
Única revista de los referentes que pese a que utiliza el 
humor para tratar temas, el lenguaje humorístico o la 
broma no coge más peso que el tema en cuestión. 
También la única que cuenta con un reconocimiento 
internacional importante y que intenta buscar un 
posible cambio en la sociedad más allá de criticar.
153.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
EL PAPUS
Hacía gala de un humor novedoso y duro, con una 
estética gráfica muy informal y dibujo basto, que 
incluso fue calificada de “feísta” pero con un lenguaje 
descarado, directo y valiente.
Formato:




Tiras cómicas, texto+ilustración, y novela fotográfica. 
Formalización:
Ilustración, fotografía y collage.
Puntos a destacar:
La uso de ilustración sobre imagen y viceversa, 
jugando con la contradicción y el sinsentido.
163.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
HERMANO LOBO
Hermano Lobo fue la revista de humor de referencia en 
el tardofranquismo, arrinconando a una envejecida La 
Codorniz.
Formato:
29x36 cm / 62 páginas / semanal.
Contenido:
Actualidad política, económica y social.
Estructura:




La capacidad de crear una identidad clara a través de 
su producción, juego con dos tintas y papeles de alto 
gramaje grapados en caballete.
173.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
POR FAVOR
Revista editada en Barcelona, posiblemente la más 
critica con el régimen y la que contó con más censura.
Formato:
23,5x30 cm / 36 páginas / semanal.
Contenido:
Actualidad, critica de cine literatura o música  
y entrevistas.
Formalización:
Ilustración, maquetación y collage.
Puntos a destacar:
El juego de que cada vez que la revista era censurada 




3.-   Antecedentes y referentes
3.1.-  Antecedentes humor
La gran mayoría exceptuando el New Yorker están más del lado de la sátira que de la crítica. 
Se apoyan en una grafica en la que la ilustración es el punto angular, dejando en manos de esta el valor 
identitario y la coherencia en la publicación (a través de la repetición del mismo recurso de manera continuada). 
En su mayoría están más enfocadas en temas de actualidad que de fondo, teniendo una periodicidad semanal. 
En ninguna de las publicaciones el diseño cuenta con un papel protagonista, y se puede ver claramente como 
han evolucionado gráficamente. De ser revistas como Por Favor, El Papus o Hermano Lobo, mucho más 





193.-   Antecedentes y referentes
3.2.-  Referentes de juegos visuales
No more, serigrafia.
Shigeo Fukuda, 1968.





Men Leaping Ahead in Industry Read 
the Financial Times Every Day, cartel.
Abram Games, 1955.
3.-   Antecedentes y referentes
3.2.-  Referentes de juegos visuales
Hiroshima Appeals, cartel.
Yusaku Kamekura, 1983.
Cubiertas de la serie Penguin Education.
Derek Birdsall, 1971.
213.-   Antecedentes y referentes
3.2.-  Referentes de juegos visuales
Eye-Bee-M, cartel para IBM.
Paul Rand, 1983.
Funda del LP de The Rolling Stones Let it 
Bleed, portada y contraportada.
Robert Browjohn, 1969.
La cantatrice chauve de Eugène Ionesco.
Robert Massin, 1964.
223.-   Antecedentes y referentes
3.2.-  Referentes de juegos visuales
Diversas ilustraciones.
Christoph Niemann.
Pay attention Mr Trump!, cartel.
Garbett Studio, 2018.
Cartel para Napoli 99 Foundation.
John McConnell, 1985.
233.-   Antecedentes y referentes
3.2.-  Referentes de juegos visuales
Parties - Get on Board London’s Buses, 
cartel para London Transport.
Alan Fletcher, 1993.
Sagmeister on a Binge, cartel.
Stefan Sagmeister, 2003.
It’s All Our Blood, cartel conmemorativo por los 70 años.
Pentagram (Harry Pearce), 2015.
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CONCLUSIONES
3.-   Antecedentes y referentes
3.2.-  Referentes de juegos visuales
Cuanto más cercano es a nosotros un tema, necesitamos menos detalles para crear una relación entre una 
representación de este y su significado.
Intentar usar el mínimo de información para crear esa relación, asegurando así que el concepto llegue de  
forma clara y directa.
Tener en cuenta el vocabulario visual y cultural de la audiencia.
Crear un momento de eureka en el espectador al entender la relación creada por el diseño.
Desenterrar imágenes que la gente ya tiene en su mente pero sin caer en los clichés.
Saber que la magia entre lo que pasa en el papel y el significado no ocurre en el papel sino en la mente de el 
observador.
La empatía es la mejor herramienta para este tipo de diseños, ya que nos permite dar un paso atrás y tomar  








253.-   Antecedentes y referentes
3.3.-  Referentes gráficos (publicaciones impresas)
COLORS
Revista financiada por la compañía de ropa Benetton, 
como una forma de comunicar los valores de la  
marca. Tratando un solo tema por número de 
manera internacional.
Formato:
22,5x30 cm / ±100 páginas / trimestral.
Contenido:
Cada número trata un tema diferente: nacimiento, 
racismo, religión, etc.
Estructura:
Artículos con testimonios y datos.
Formalización:
Maquetación, fotografía, ilustración y dirección de arte.
Puntos a destacar:
El uso del ingenio para tratar los temas desde un 
nuevo punto de vista. 
Pero sobre todo por la fuerza y contundencia que 
encontramos en la dirección fotográfica, las ideas  
y el enfoque de los temas.
263.-   Antecedentes y referentes
3.3.-  Referentes gráficos (publicaciones impresas)
EL MÓN D’AHIR
Revista a medio camino entre historia, literatura y 
periodismo basada en el placer de leer y el relato 
histórico.
Formato:
±200 páginas / trimestral.
Formalización:
Maquetación, fotografía, ilustración y dirección de arte.
Puntos a destacar:
El combinar tanto, textos propios, con otros de 
lectores que contribuyen en la publicación como 
redactores esporádicos.
Por otro lado conseguir un ritmo ameno pese a tratar 
temas densos como: la historia, la iconografía,  
la cartografía, etc. 
273.-   Antecedentes y referentes
3.3.-  Referentes gráficos (publicaciones impresas)
SOROR
Trata el estado actual de la desigualdad de la mujer 
en el mundo. Informando y haciendo reflexionar sobre 
cuál es el papel de la mujer hoy en día y cuáles son las 
causas de su estado de inferioridad.
Formato:
27,5x37,8 cm / 36 páginas.
Contenido:
Cada número trata una desigualdad diferente: uso en 
los medios, lenguaje, violencia, etc.
Estructura:
Historia, entrevista, datos, manifiesto, opinión de 
expertos y soluciones.
Formalización:
Maquetación, fotografía, ilustración, collage y dirección 
de arte.
Puntos a destacar:
El principal punto a destacar es el juego con una 
identidad gráfica mayormente líquida, que se adapta  
a cada tema transformándose casi por completo.
283.-   Antecedentes y referentes
3.3.-  Referentes gráficos (publicaciones impresas)
ADBUSTERS
Es una revista que lucha por cambiar la forma en que 





Maquetación, fotografía, ilustración, collage y dirección 
de arte.
Puntos a destacar:
La contundencia de las portadas, y las ocasionales 
combinaciones en estas de gráfica y texto.
Y por otro lado el enfoque activista que diferencia  
esta publicación del resto llevando la critica a un  
nuevo nivel.
293.-   Antecedentes y referentes
3.3.-  Referentes gráficos (publicaciones impresas)
MIGRANT
Migrant journal explora la circulación de personas, 
bienes, información, pero también fauna y flora, 
alrededor del mundo y el impacto transformador 
que tienen en el espacio.
Formato:
4 al año (una publicación por cada estación).
Contenido:
Cada número trata diferentes tipos de migraciones: 
personas, bienes, información, fauna, etc.
Formalización:
Maquetación, fotografía, ilustración y dirección de arte.
Puntos a destacar:
El uso de una tipografía con carácter propio, en este 
caso diseñada por el propio equipo de la revista.
Y el amplio registro de infografías e ilustraciones.
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CONCLUSIONES Después de analizar los diferentes referentes gráficos vemos que a la hora de relacionar la estética con el tema hay dos caminos muy diferentes. El primer caso serian las publicaciones que sí tratan de relacionarse 
directamente con el concepto intentando representarlo de manera clara y directa, como podemos ver en Soror 
o Colors. O por otro lado gráficas como las que vemos en la revista Migrant que simplemente tratan de hacer 
una grafica que evoque en cierto modo a los diversos conceptos tratados. 
En cuanto a producción vemos como en las publicaciones de menor tamaño el estilo de encuadernado es más 
rígido, acercándose casi a lo que podría ser un libro. Mientras que aquellas publicaciones de mayor formato 
cuentan con un encuadernado más simple, como por ejemplo una encuadernación a caballete grapada.
Por otro lado es interesante como se recibe la publicación en primera instancia por el lector, por ejemplo, en la 
publicación Soror ya se juega con el sobre que contiene la revista. 
Por último decir que todas estas publicaciones han estado escogidas por determinados puntos en los que 
estos proyectos trabajan de manera ejemplar. Puntos recalcados en el apartado de aspectos a destacar del 





3.-   Antecedentes y referentes
3.3.-  Referentes gráficos (publicaciones impresas)
313.-   Antecedentes y referentes
3.4.-  Referentes de metodologías de aprendizaje
Para analizar cómo tratar temas de una manera más clara 
y entendible, se ha indagado sobre entidades que se dedican a 
dar nuevos enfoques al mundo educativo. La intención era integrar 
determinados aspectos de dichas metodologías en la publicación.
Si bien el proyecto tiene un enfoque más crítico y de reflexión que 
didáctico, al fin y al cabo lo que se busca es transmitir información  
y conocimiento, objetivo que coincide con las estrategias didácticas  
de algunas innovaciones educativas.
323.-   Antecedentes y referentes





Proyecto desarrollado en Dublín, que intenta cambiar el sistema en con el que se aprende a leer y a escribir a 
través de dar más peso e interés al contenido. Basándose en llevar escritores a las aulas y crear historias de 
manera colaborativa con los alumnos.
Noordje organiza proyectos de arte y lenguaje para niños y jóvenes en las escuelas de Ámsterdam. Muchos de 
estos niños tienen una desventaja lingüística y social, es por eso que juega con el lenguaje visual no solo como 
un método de expresarse sino también como un nexo de unión, pese a la diferencia de lenguas y culturas de los 
miembros del grupo o clase.
826 Valencia se lleva a cabo en diversas partes de los Estados Unidos y se basa en dar una atención muy 
personalizada a los estudiantes, gracias a contar con una gran plantilla de voluntarios y un sistema muy variado 
que no cuenta reglas sino más bien con direcciones. 
Proyecto desarrollado en Barcelona, que se basa, a grandes rasgos, en combinar de manera paralela el lenguaje 






CONCLUSIONES La mayoría de estos casos se dan más importancia a aprender a través de la práctica que de la teoría.
El lenguaje visual juega un gran papel a la hora de comunicar y de aprender, ya que es el lenguaje que más 
practicamos. En nuestro día a día estamos constantemente leyendo, comprendiendo y catalogando todo lo  
que vemos.
Para llegar a aprender y no simplemente memorizar es importante dar cierta base conceptual o puntos de 
referencia, pero dejar espacio para que sea el lector, alumno, usuario, etc. El que relacione los diversos 
conceptos y reflexione sobre el tema de manera autónoma.
El hecho de estar interesado por el contenido aumenta tu atención, que de manera directa afecta a tu 
aprendizaje.
Otro punto a favor que tienten estas metodologías es que, al no ser tan cerradas como la enseñanza 






3.-   Antecedentes y referentes
3.4.-  Referentes de metodologías de aprendizaje
4.- Memoria 
descriptiva 
354.-   Memoria descriptiva
4.1.-  Concepto de diseño
, , ...
1.- Éxito 2.- Prejuicios 3.- Cánones de belleza
Cada número se estructura de manera que, a medida que avanzas por la publicación, se intenta crear en el espectador un 
efecto de eureka o “sonrisa mental” en el que este llega a entender tanto el sentido como la intención de lo que se intenta 
mostrar en ese ejemplar.
Se optará por una gráfica actual. Esta contará con una parte común durante toda la publicación como por ejemplo la 
tipografía base, pero parte de los elementos se podrán adaptar a las necesidades de cada uno de los artículos. Con tal  
de crear dinamismo y flexibilidad a lo largo de los diferentes números.
Se harán dos publicaciones de una saga que seguiría con un mismo estilo temático, tratando temas como por ejemplo: la 
idea de progreso, los cánones de belleza, los fenómenos virales, etc. Enfocando así la publicación a temas muy cercanos 
a nosotros, pero sin caer en contenidos muy explotados, como podría ser el cambio climático. Creando así tanto cercanía 
como interés en el lector.




En el Naiming es un elemento importante, ya que trabaja como de punto de unión entre las diferentes publicaciones, y 
también se trata de la primera descripción que recibe el lector sobre la publicación. Es por eso que se busca un naiming que 
sonoramente funcione, que sea memorable y diferenciador.
SIN SENTIDO CONSENTIDO nace del juego en el que sé vasa la publicación, en la que parte del contenido que aparenta no 
tener una clara razón de ser, pero que al adentrarte en la publicación adquiere un significado y sentido más allá del que se ve 
a primera vista.
Por otra parte, juega con un lenguaje “humorístico”, y debido a la longitud del nombre, el juego de palabras y la sonoridad, 
se diferencia claramente, siendo único para el caso.
374.-   Memoria descriptiva
4.3.-  Formalización de la marca
Para dar unidad a la publicación se apuesta por una cabecera ubicada 
siempre en la equina superior derecha de la portada que cambiara de 
color dependiendo de las necesidades de cada número.
Se trata de traducir gráficamente el juego que se da en el naming  
(SIN SENTIDO CONSENTIDO) mediante el uso en positivo y negativo 
de los dos colores de la cabecera.
Finalmente, se dota a la publicación de un claim que funcione a modo 
de introducción “Un nuevo enfoque sobre lo cotidiano”.
384.-   Memoria descriptiva







Teorización sobre el tema
páginas 59-68
394.-   Memoria descriptiva




Se ha elegido un formato grande par maximizar  
el tema que se expone y también para 




Inferior 20 mm 
Exterior 15 mm
Interior 18 mm
4.-   Memoria descriptiva




Se divide la página en 6 columnas de 




Por otra parte, también se añaden  
guías horizontales para dar más orden  
a la página.
4.-   Memoria descriptiva
4.5.-  Formato 
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- FOLIACIÓN Y NAVEGACIÓN: 
En la parte superior de izquierda a 
derecha esta: tema de la publicación y 
nombre del artículo. Mientras que en la 
franja inferior está el número de página.
Estos elementos estarán siempre en 
la misma disposición pero pueden ser 
variables a nivel de estilo, si el artículo  
o sección así lo requiere.
Número de página Número de página
Nombre del artículoTema de la publicación 
4.-   Memoria descriptiva
4.5.-  Formato 
434.-   Memoria descriptiva
4.5.-  Formato 
- ARQUITECTURA:
La publicación cuenta con pautas y guías, 
pero el diseño variará dependiendo de  
las necesidades de cada apartado.
444.-   Memoria descriptiva
4.6.-  Tipografía  
Para el texto base se utiliza siempre la tipografía 
Maison Mono a 7,5pt de tamaño y 11,5pt de interlínea. 
Esta tipografía se escoge porque refuerza la identidad 
y da carácter a la publicación.
Para deseados, titulares y paginación se utiliza la 
Founders Grotesk (mayoritariamente en caja alta),  
pese a que dependiendo del artículo se puede 
remplazar o combinar con otras.
Esta tipografía se escoge debido a que cuenta con  
una forma bastante neutra, pero a su vez con un  
punto de modernidad y carácter.
TIPOGRAFÍA BASE
TIPOGRAFÍA COMPLEMENTARIA CON LA CANTIDAD DE HORAS QUE SE TRABAJA AL DÍA DEDICARTE A ALGO QUE TE LLENA Y POR LO QUE SIENTES PASIÓN OBVIAMENTE TIENE UN 
EFECTO IMPORTANTE EN NUESTRA FELICIDAD.
KEN ROBINSON ES UN EDUCADOR, ESCRITOR Y CONFERENCISTA 
BRITÁNICO. ES CONSIDERADO UN EXPERTO EN ASUNTOS RELACIONADOS 
CON LA CREATIVIDAD, LA CALIDAD DE LA ENSEÑANZA, LA INNOVACIÓN 
Y LOS RECURSOS HUMANOS. ROBINSON APUESTA POR LA MULTIDIREC-
CIONALIDAD EN LAS ESCUELAS PARA QUE LOS NIÑOS ENCUENTREN LO 
ANTES POSIBLE SU VOCACIÓN.
KEN 
ROBINSON
Como todo lo demás en Noruega, el viaje de dos horas al sureste de Oslo parecía increíblemente civiliza-
do. Las carreteras estaban perfectamente mantenidas y pintadas, los letreros claros e informativos y las 
cámaras de monitoreo de velocidad eran principalmente intolerantes. Mi destino era la ciudad de Halden, 
que está en la frontera con Suecia, a caballo entre un estrecho fiordo custodiado por una fortaleza del 
siglo XVII. Conduje por caminos sinuosos flanqueados en pleno verano por ricos campos verdes de cebada 
joven y densas alfombras amarillas de plantas de colza en flor. Vacas agrupadas en pastos cercados de 
madera al lado de granjas limpias en tonos de óxido y ocre. En las afueras de la ciudad, frente a un camino 
que separa un bosque de pinos oscuros, el desvío a la prisión más nueva de Noruega estuvo marcado por una 
señal modesta que decía, simplemente, HALDEN FENGSEL. No había señales de advertencia contra la recogida 
de autostopistas, ni vallas visibles. Solo los reflectores de 25 pies de altura que se elevaban a lo largo 
de los bordes insinuaban que había algo más que vacas pastando por delante.
Más de 145.000 afectados
5.- Memoria 
productiva 
465.-   Memoria productiva
5.1.-  #001 Éxito
El primer número trata sobre el éxito y se basa en exponer, mediante historias de personas que 
normalmente no serian contadas como exitosas, la verdadera definición de éxito resultado feliz de un 
negocio, actuación, etc. Permitiendo entender que al fin y al cabo el éxito es un concepto diferente 
para cada individuo cuyo único punto en común es que está sujeto a la felicidad de cada uno.
Del lat. exĭtus ‘salida’. 
1. m. Resultado feliz de un negocio, actuación, etc. 
2. m. Buena aceptación que tiene alguien o algo. 
3. m. p. us. Fin o terminación de un negocio o asunto.
VALORES:
-  Informar 





El éxito depende directamente de la felicidad, y nuestra 
felicidad depende en un 50% de la genética. Pero los otros 
factores que más influyen son: el estar casado (pag.6), las 
creencias religiosas (pag.12), la sensación de libertad y la 
capacidad de socializar (pag.24), dedicarnos a algo que 
nos guste y que nos sentamos realizados (pag.34) y por 
último estar en contacto con la naturaleza (pag.42)
La publicación se estructura a través de artículos sobre gente u organizaciones 
que no cuadran con la idea de éxito que tenemos en nuestra cabeza. Pero que 
nos muestran los aspectos que más afectan a nuestra felicidad diaria y por 
tanto al ser o no exitosos.
Texto introductorio 
e índice del primer 
número de la  
revista
*
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5.1.-  #001 Éxito
5.1.1.-  Páginas
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El segundo número trata sobre los prejuicios, juicio previo o idea preconcebida, por lo general 
desfavorable, y la publicación se basa en tratar de crear prejuicios en el lector sobre cada uno  
de los articulos de la publicación, mostrando que los prejuicios existen de manera inevitable.
5.-   Memoria productiva
5.2.-  #002 Prejuicio
Del lat. praeiudicium ‘juicio previo’, ‘decisión prematura’.
1. m. Acción y efecto de prejuzgar.
2. m. Opinión previa y tenaz, por lo general desfavorable, acerca 
de algo que se conoce mal.
VALORES:
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Finalmente, se han conseguido crear una 
publicación con un buen balance entre la 
solidez de la identidad y la flexibilidad a 
la hora de diseñar. Dando así al proyecto 
una voz clara pero no monótona.
El número de publicaciones puede ser 
infinito, debido al amplio aspecto de 
temas a poder tratar. Y por otra parte se 
contempla la posibilidad de declinar este 
proyecto a un formato web donde se 
vayan actualizando contenidos, y de esta 
manera llegar a un público más amplio.
Al principio fue complicado encontrar 
el enfoque adecuado para cada tema, 
puesto que la gestión y estructuración del 
contenido en esta publicación se aleja un 
poco de la norma.
Pero creo que pese a diversas dificultades 
el proyecto se ha guiado bien y se ha 
conseguido crear una publicación con 
carácter y voz propia.
Personalmente esta revista ha sido 
un proyecto muy interesante por dos 
aspectos. 
Primeramente por la dinámica de trabajo, 
ya que hasta el momento no había 
tenido ningún proyecto que se alargase 
en el tiempo más allá de los 2 meses. 
Permitiéndome en esta ocasión, aprender 
a como gestionar el tiempo en proyectos 
de mayor duración
Y por otra parte y más importante,  
porque me ha permitido adentrarme en 
dos temas (el éxito y los prejuicios) que 
hacía tiempo que me habían llamado 
la atención e interesado pero en los 
que hasta el momento no había tenido 
oportunidad de profundizar.
Precisamente por eso este proyecto 
tiene tanto valor para mí, porque me ha 
permitido aprender a nivel académico, 
personal y laboral. Y por eso no puedo 
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